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Programación básica 


La programación es un gran 
recurso que nos permite crear 
diversas secuencias de pasos 
lógicos que van a satisfacer 
nuestras necesidades y las de 
nuestros sistemas. Programar 
es todo un arte que requiere de 
una gran habilidad lógica y 
concentración por parte del 
programador. 
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Concepto de programacion 


Es el proceso de disenar, escribir, probar, depurar y mantener el 
código fuente de programas computacionales. El código fuente esta 
escrito en un lenguaje de programación. El propósito de la 
programación es crear programas que exhiban un comportamiento 
deseado. 


El proceso de escribir código requiere frecuentemente 
conocimientos en varias áreas distintas, ademas del dominio del 
lenguaje a utilizar, algoritmos especializados y lógica formal. 
Programar involucra áreas como el análisis y diseño de la aplicación. 


Para crear un programa que el computador interprete y ejecute las 
instrucciones escritas en él, debe usarse un lenguaje de 
programación. En sus inicios los computadores interpretaban sólo 
instrucciones en un lenguaje específico, del más bajo nivel conocido 


como código máquina, siendo éste excesivamente complicado para 
programar. De hecho, sólo consiste en cadenas de números 1 y O 
(Sistema binario). 


Para facilitar el trabajo de 
programación, LOS 
primeros científicos que 
trabajaban en el área 
decidieron reemplazar las 
instrucciones, secuencias 
de unos y ceros, por 
palabras O letras 
provenientes del ingles, 
codificándolas así y creando un lenguaje de mayor nivel, que se 
conoce como Assembly o lenguaje ensamblador. Por ejemplo, para 
sumar se usa la letra A de la palabra inglesa add (sumar). 


En realidad, escribir en lenguaje ensamblador es básicamente lo 
mismo que hacerlo en lenguaje máquina, pero las letras y palabras 
son bastante más fáciles de recordar y entender que secuencias de 
números binarios. 
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A medida que la complejidad de las tareas que realizaban las 
computadoras aumentaba, se hizo necesario disponer de un metodo 
sencillo para programar. Entonces, se crearon los lenguajes de alto 
nivel. Mientras que una tarea tan trivial como multiplicar dos números 
puede necesitar un conjunto de instrucciones en lenguaje 
ensamblador, en un lenguaje de alto nivel bastará con sólo una. 


1.2. Lenguaje de programación 


Un lenguaje de 
programación es un idioma 
artificial diseñado para 
expresar operaciones que 
pueden ser llevadas a cabo 
por máquinas como los 
computadores. Pueden 
usarse para crear 
programas que controlen el comportamiento físico y lógico de una 
máquina, para expresar algoritmos con precisión, o como modo de 
comunicación humana. 


Está formado por un conjunto de símbolos y reglas sintácticas y 
semánticas que definen su estructura y el significado de sus 
elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, 
se depura, se compila y se mantiene el código fuente de un programa 
informático se le llama programación. 


1.3. Lenguaje máquina 
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El lenguaje de máquina es el sistema de 
códigos directamente interpretable 
por un circuito microprogramable, 
como el microprocesador de un 
computador o un microcontrolador. 
Este lenguaje está compuesto por un 
conjunto de instrucciones que 
determinan acciones a ser tomadas por 
la máquina. Estas instrucciones son 
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normalmente ejecutadas en secuencia, con eventuales cambios de 
flujo causados por el propio programa o eventos externos. 


El lenguaje máquina trabaja con dos niveles de voltaje. Dichos niveles, 
por abstracción, se simbolizan con el cero (0) y el uno (1), por eso el 
lenguaje de máquina sólo utiliza dichos signos. Esto permite el 
empleo de las teorías del álgebra booleana y del sistema binario en el 
diseño de este tipo de circuitos y en su programación. 


1.4. Lenguaje ensamblador 


El tenguaje ensamblador o assembler 0 
es un lenguaje de programación de 5 as ON 
bajo nivel para los computadores, 0e bb 
microcontroladores, y otros circuitos 
integrados programables. Implementa 
una representación simbólica de los 
códigos de máquina. Esta 
representacion es usualmente definida 
por el fabricante de hardware, y esta 
basada en codigos mnemotecnicos que simbolizan los pasos de 
procesamiento (las instrucciones). 


Un lenguaje ensamblador es por lo tanto específico a cierta 
arquitectura de computadora física (o virtual). Esto está en contraste 
con la mayoría de los lenguajes de programación de alto nivel que 
idealmente son portables. 
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1.5. Lenguaje de alto nivel 


Un lenguaje de programación de 
alto nivel se caracteriza por 
expresar los algoritmos de una 
manera adecuada a la capacidad 
cognitiva humana, en lugar de la 
capacidad ejecutora de las 
máquinas. 


Para los lenguajes de alto nivel se requiere de ciertos conocimientos 
de programación para realizar las secuencias de instrucciones lógicas. 
Los lenguajes de alto nivel se crearon para que el usuario común 
pudiese solucionar un problema de procesamiento de datos. 


2. Algoritmos y estructuras de programación 


2.1. Fases de creación de un programa 


El proceso de resolución de problemas en un ordenador conduce a 
la escritura de un programa y su ejecución. Las fases en el desarrollo 
de un programa pueden resumirse de la siguiente forma: 

1. ANALIZAR EL PROBLEMA consiste en conocer perfectamente en qué 
consiste y qué resultados se desean obtener. 

2. PLANIFICACIÓN de la resolución del problema, dividiéndolo, si es 
complicado, en una secuencia de etapas más simples. Esta fase se 
lleva a cabo EN UN PAPEL, estableciendo lo más claramente posible 
la finalidad de cada etapa, los datos que se necesitan de entrada, los 
datos que producirían en salida, los algoritmos que se utilizarán, etc. 


3. EDICIÓN del código fuente, es decir, escritura del mismo utilizando 
un editor de textos simple (sin formato) y un lenguaje de 
programación. Los programas fuente serán almacenados en 
ficheros de texto, normalmente en el disco duro del ordenador. 

4. COMPILACIÓN Y EJECUCIÓN del programa al lenguaje máquina. 

5 CORRECCIÓN DE ERRORES del programa. Los errores se 
corregirán en el código fuente, repitiendo los pasos 3 y 4 tantas 
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veces como sea necesario. Si se producen errores en la lógica del 
programa, es decir, si el programa “funciona” pero produce 
resultados incorrectos, hay que modificar el algoritmo volviendo al 


paso 2. Estos errores son los más difíciles de detectar. 
DOCUMENTACIÓN. Una vez que el programa funcione 
correctamente, es conveniente revisar el código fuente para 
ordenarlos, eliminar cálculos innecesarios e incluir las lineas de 
comentario necesarias, que normalmente deben incluir unas breves 
explicaciones al principio del código sobre la finalidad del programa 
y sus argumentos de entrada y de salida. 
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Un ordenador es capaz de realizar “solo” determinadas acciones 
sencillas, tales como sumar, comparar o transferir datos, pero los 
problemas que normalmente interesa resolver son más complejos. 
Para resolver un problema real es necesario, en primer lugar, 
encontrar un método de resolución y posteriormente, determinar la 
sucesión de acciones sencillas (susceptibles de ser ejecutadas por un 
ordenador) en que se descompone dicho método. 
No todos los métodos de solución de un problema pueden ser 
puestos en práctica en un ordenador. Para que un procedimiento 
pueda ser implantado en un ordenador debe ser: 
e PRECISO: estar compuesto de pasos bien definidos (no 
ambiguos) y ordenados. 
o DEFINIDO: si se sigue dos veces, se obtiene el mismo resultado 
cada vez. 
Oo FINITO: tener un número finito de pasos. 


Un procedimiento o método para resolver un problema que cumpla 
los requisitos anteriores se dice que es un algoritmo. se puede dar por 
tanto la siguiente definición: 

Un algoritmo es un método para resolver un problema mediante una 
secuencia de pasos bien definidos, ordenados y finitos. 

Un programa de ordenador es una sucesión de órdenes que describen 
un algoritmo, escritas de forma que puedan ser entendidas por el 
ordenador. 
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En un algoritmo (y por tanto en un programa) se distinguen las 
siguientes acciones: 


eo ENTRADA: esla información de partida que necesita el algoritmo 
para arrancar. 

e PROCESO: es el conjunto de todas las operaciones a realizar. 

e SALIDA: son los resultados obtenidos. 


2.3.Representación de algoritmos 


Las dos herramientas más utilizadas comúnmente para describir 
algoritmos son: 

DIAGRAMAS DE FLUJO: son representaciones gráficas de secuencias 
de pasos a realizar. Cada operación se representa mediante un 
símbolo normalizado del Instituto Norteamericano de Normalización 
(ANSI - American National Standars Institute). Las líneas de flujo 
indican el orden de ejecución. Algunos de los símbolos principales se 
muestran en la Figura 5.1, como son: Inicio/Fin del algoritmo, 
Lectura/Escritura de datos que el programa necesita o genera (por 
ejemplo, lectura de datos que se teclean o escritura de datos en un 
fichero); Proceso conjunto de instrucciones secuenciales; Decisión 
es una bifurcación en el flujo del algoritmo en base a que se verifique 
o no cierta condición. 

Los diagramas de flujo suelen ser usados sólo para representar 
algoritmos pequeños, ya que abarcan mucho espacio. 


Inicio/Fin ) PERRO Y 


Proceso No 


Si 


Fig 1. Simbolos en diagramas de flujo 
PSEUDOCODIGOS: describen un algoritmo de forma similar a un 
lenguaje de programación, pero sin su rigidez, de forma más parecida 
al lenguaje natural. Presentan la ventaja de ser más compactos que 
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los diagramas de flujo, más fáciles de escribir para las instrucciones 
complejas y más fáciles de transferir a un lenguaje de programación. 
El Pseudocódigo no está regido por ningún estándar. 


En estos apuntes usaremos las palabras LEER/IMPRIMIR para 
representar las acciones de lectura de datos (el programa recibe 
datos desde algún sitio) y salida de datos (el programa escribe 
información en algún medio) 


2.4.Datos y varlables 
2.4.1. Tipos de datos 


Se denomina dato a cualquier objeto manipulable por el ordenador. 
Un dato puede ser un caracter leido de un teclado, informacion 
almacenada en un disco, un número que se encuentra en la memoria 
central, etc. 

Cuando se utiliza un 
dato en un programa es 
preciso que esté 
determinado su tipo 
para que el traductor 
sepa COMO debe 
tratarlo y almacenarlo. 
Dependiendo del 
lenguaje puede ono ser 
preciso declarar 
expresamente en el 
programa el tipo de cada dato. No todos los tipos de datos existen en 
todos los lenguajes de programación. Hay lenguajes más ricos que 
otros en este sentido. Los tipos de datos básicos más usuales son: 


o ENTEROS: números pertenecientes a un subconjunto finito de 
los números enteros. 


EJEMPL 
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eo REALES: números pertenecientes a un subconjunto finito de los 
números reales (constan de una parte entera y una parte 
decimal). 


EJEMPLO: 


0.09 lA SO 


e |ÓGICOS: los dos valores lógicos, VERDADERO (true) o FALSO 
(false). 

e CARACTERES: un conjunto finito de caracteres reconocidos por 
un ordenador. 


EJEMPLIE 
alfabético ABC ZabEoznumeéercos 123 ..00 


Especiales: + = * / A 


$ 
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24.2. Operaciones aritméticas 


Las operaciones aritméticas habituales se representan 


normalmente mediante los simbolos siguientes: 


Descripción Simbolos 


Resta 
Multiplicación 


División 


Tabla 1. Operadores aritméticos elementales 


24.3. “Reglas ae PFIOTFIdaa 


Las operaciones aritméticas NO se efectúan siempre en el orden en 


que están escritas. El orden viene determinado por las reglas 

siguientes: 

1. Exponenciaciones. 

2. Multiplicaciones y divisiones. 

3. Sumas y restas. 

4. Dentro de cada grupo, de izquierda a derecha (Para cambiar este 
orden se usan los paréntesis). 

5. Sihay paréntesis, su contenido se calcula antes que el resto. 


6. Sihay paréntesis anidados, se efectúan primero los más internos. 


EJEMPLO; 
24 284527 125 4 
¿FPS RAS LO 143% 250 .5355..* 25> 0.0600 a 


* 2) = 1/6 = 0.166666... 
a4 ase S481 3244052205 
AA3A2 = (4432 = 6400 = 4096 
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24.4. Operaciones de comparación 


Imprescindibles para verificar condiciones son las expresiones lógicas, 
es decir, expresiones cuya evaluación produce un valor lógico. Las 


más simples son aquellas en las que se comparan dos datos. 


Los operadores de comparación actúan entre dos datos, que tienen 


que ser del mismo tipo, y producen un resultado lógico: true o false 


(en MATLAB se equiparan con 1y O respectivamente). 


Los operadores de comparación se representan de distintas formas 
según 


Menor o igual que = 
Mayor o igual que 


Tabla 2. Operadores de comparacion 


EJEMPLO: 
330 true 


de false 
'A'=="B" false 


eccer -= oz 
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2.4.5. Operadores lógicos 


Son los que actúan entre dos operadores de tipo lógico. Permiten 
construir expresiones que representen condiciones más complicadas, 
como que se verifiquen varias condiciones a la vez, que se verifique 
una entre varias condiciones, etc. La representación de los 
operadores lógicos varía bastante de un lenguaje a otro. Es estas 
notas se representarán Como en MATLAB: 


Descripción 


Negación 


COnuñción 


Disyunción 


Tabla 3. Operadores lógicos 
El primero de ellos, el operador de negación lógica ~, es un operador 
unario, es decir, actúa sobre un solo operando lógico, dando como 
resultado el opuesto de su valor, como muestra la siguiente tabla: 


Tabla 4. Resultados del operador ~ 


EJEMPLO: 


(6>10) false ~ (6>10) true 
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Los otros dos operadores logicos actuan siempre entre dos 


operadores. Los resultados de su aplicacion se muestran en la tabla 
siguiente: 


Tabla 5. Resultados de los operadores & y |. 


EJEMPLO: 
(1<5)&(5<10) true 


(O<5)|(O>5) false 


En una expresión pueden aparecer varios operadores lógicos. En ese 
caso, el orden en que se evaluan, es el siguiente: 

1. la negación lógica ~ 

2. la conjunción y GisyUNCION & y | 

3. En el caso de igual precedencia, se evalúan de izquierda a derecha. 


EJEMPLO: 


~(5>O)&(5>4) false 


ger = E o =. $| 
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2 5.Varlables 


Una variable es un nombre simbólico que identifica una parte de la 
memoria en la que se pueden guardar números u otro tipo de datos. 
Es un “sitio” en la memoria del ordenador para “guardar” datos. El 
contenido de una variable se puede recuperar y modificar cuantas 
veces se quiera durante la ejecución de un programa. 


Una variable, en general, se identifica por su nombre y su tipo. El 
nombre debe estar formado por letras y números y comenzar por 
una letra, aunque normalmente también se admite el uso de ciertos 
caracteres especiales. Una variable está asociada a un tipo de datos, 
el cual determina la cantidad de bytes que usa la variable. 


251 Instrucción de asignación 


Las instrucciones de asignación sirven para almacenar un valor en una 

variable. La sintaxis más habitual de una operación de asignación es: 
VARIABLE = EXPRESIÓN 

que debe ser interpretada como: evaluar (si es preciso) el resultado 

de la EXPRESIÓN y almacenarlo en la dirección de memoria 

correspondiente a VARIABLE. 


Elsigno = significa “ALMACENAR EW”, 


La acción de almacenar un valor en una variable hace que se pierda el 
valor que, eventualmente, tuviera dicha variable previamente. 
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Los algoritmos vistos hasta el Momento han consistido en simples 
secuencias de instrucciones; sin embargo, existen tareas mas 
complejas que no pueden ser resueltas empleando un esquema tan 
sencillo, en ocasiones es necesario repetir una misma accion un 
numero determinado de veces o evaluar una expresion y realizar 
acciones diferentes en base al resultado de dicha evaluacion. 

Para resolver estas situaciones existen las denominadas estructuras 
de control que poseen las siguientes caracteristicas: 
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e Una estructura de control tiene un único punto de entrada y 
un único punto de salida. 
e Una estructura de control se compone de sentencias o de 


otras estructuras de control. 


Tales características permiten desarrollar de forma muy flexible todo 
tipo de algoritmos aún cuando sólo existen tres tipos fundamentales 
de estructuras de control: 


«e Secuencial. 
> Alternativa. 
«e Repetitiva. 


A lo largo de esta lección se presentarán las distintas estructuras de 
control, la forma de representarlas en la notación algorítmica y las 
correspondientes sentencias FORIRAN para poder utilizarlas en 
nuestros programas. 


2.001 EStrucrura SecuencCial 


La estructura secuencial es la más sencilla de todas, 
simplemente indica al Punto de entrada procesador 
que debe ejecutar de forma consecutiva una lista de 
acciones (que pueden ser, a su vez, otras estructuras 
de control); para construir una secuencia de 
acciones basta con escribir cada acción en una línea 
diferente. A continuación, se muestra una 
composición secuencial de acciones en notación 
algorítmica y su equivalente FORTRAN. 
leera read* aleerb read* bc a+b c=a+b 

escribir c print *, c 
Existe una forma alternativa de expresar una estructura secuencial 
escribiendo varias acciones en la misma línea pero utilizando el punto 
y coma, ;, como separador. 


Acción 1 


Acción 2 
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Por último, es necesario señalar un aspecto importante de la 
composición secuencial Punto de salida y es que no es conmutativa. 


20.2 ESTructura alternativa 


La estructura alternativa permite bifurcar el “flujo” del programa en 
función de una expresión lógica; 

Disponemos de tres estructuras alternativas diferentes: alternativa 
simple, alternativa doble y alternativa múltiple. 


2.0.2.1. Estructura alternativa simple 


Esta estructura permite evaluar una expresión lógica y en función de 
dicha evaluación ejecutar una acción (o composición de acciones) o 
no ejecutarla; también se la suele denominar SI-ENTONCES. A 
continuación, se muestra la notación algorítmica y FORTRAN para la 
estructura alternativa simple. 

si expresión lógica entonces if (expresión lógica) 
then 

acciones acciones 

fin_si endif 


2.6,2.2.Estructurá alternativa doble 


La estructura alternativa doble es similar a la anterior con la salvedad 
de que en este tipo de estructura se indican acciones no sólo para la 
rama “verdadera” sino también para la “falsa”; es decir, en caso de la 
expresión lógica evaluada sea cierta se ejecutan una acción O grupo 
de acciones y en caso de que sea falsa se ejecuta un grupo diferente. 
La sintaxis en la notación algoritmica y en FORTRAN son las que se 
muestran a continuación: 


sí expresión lógica entonces: if (expresión lógica) then 
fin_si: end if 
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2.6.3. Resumen 


1. Las estructuras de control permiten alterar el flujo secuencial de 
los algoritmos que hemos visto hasta el momento. 

2. Una Estructura de control: 

e iene un unico punto de entrada y un único punto de salida. 
«e Se compone de sentencias o de otras estructuras de control. 

3. Existen tres tipos fundamentales de estructuras de control: 

© Secuencial. 
e Alternativa. 
«e Repetitiva. 

4. La estructura secuencial es una lista consecutiva de acciones 
donde el orden de aparición indica el orden de ejecución. 

5. La estructura alternativa se presenta en tres formas: 

> Simple. 
> Doble. 
«e Multi Alternativa. 

6. La estructura alternativa simple permite evaluar una expresión 
lógica y ejecutar una acción si dicha expresión es cierta. 

7. La estructura alternativa doble permite evaluar una expresión 
lógica y ejecutar una acción si dicha expresión es cierta y otra 
accion si dicha expresión es falsa. 

8. La estructura multi alternativa consiste en una expresión 
selectora que puede tomar n valores diferentes y ejecuta una 
acción diferente por cada posible valor de la expresión selectora. 

9. La estructura repetitiva se presenta en tres formas: 

+ Estructura desde-hasta 
* Estructura mientras 
e Estructura repetir-hasta 

10. La estructura desde-hasta permite repetir la ejecucion de una 
accion un numero determinado de veces. 

11. La estructura mientras repite una acción mientras una expresión 
lógica sea cierta; esta estructura puede ejecutarse O ó más veces. 

12. La estructura repetir-hasta repite una acción hasta que una 
expresión lógica sea cierta; esta estructura siempre 

13. Se ejecuta 1 vez al menos y no existe en el lenguaje FORTRAN 
aunque aparece en otros lenguajes de programación. 
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MErFoOocontrolador Arauino 


3.1. ¿Qué es Arquino? 


ARDUINO 


ez KEFA 
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Arduinoes una plataforma de desarrollo basada en una placa 
electrónica de hardware libre que incorpora un microcontrolador re- 
programable y una serie de pines basado en wiring. Estos permiten 
establecer conexiones entre el microcontrolador y los 
diferentes sensores y actuadores de una manera muy sencilla 
(principalmente con cables dupont). 


Una placa electrónica es una PCB (“Printed Circuit Board”, “Placa de 
Circuito Impreso” en español). LasPCBsson superficies planas 
fabricadas en un material no conductor, la cual costa de distintas 
capas de material conductor. Una PCB es la forma más compacta y 
estable de construir un circuito electrónico. Por lo tanto, la placa 
Arduino no es más que una PCB que implementa un determinado 
diseño de circuiteria interna. De esta forma el usuario final no se debe 
preocupar por las conexiones eléctricas que necesita el 
microcontrolador para funcionar, y puede empezar directamente a 
desarrollar las diferentes aplicaciones electrónicas que necesite. 
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¿Cómo se originó el Arduino? 


Arduino Nació en el año 2005 en el Instituto de Diseño Interactivo de 
Ivrea (Italia). Arduino apareció por la necesidad de contar con un 
dispositivo para utilizar en aulas que fuera de bajo costo. La idea 
original fue fabricar una placa para uso interno de la escuela. 

sin embargo, el instituto se vio obligado a cerrar sus puertas 
precisamente en 2005. Ante la perspectiva de perder todo el 
proyecto Arduino en el proceso, se decidió liberarlo y abrirlo al 
público para que todo el mundo pudiese participar en la evolución del 
proyecto, proponer mejoras y sugerencias. 

Los principales responsables de la idea y diseño de Arduino fueron 
Massimo Banzi, David Cuartielles, David Mellis, Tom Igoe y Gianluca 
Martino. 


Máquina Humano 


Arduino: Sirve como un cerebro humano y es responsable de la memoria. almacenamiento y 


procesamiento. 


Sensor: Desempeña el papel de ojo humano, la nariz, la boca y el oído, y es responsable de la detección y 


la comunicación. 


QA 


Motor: juega el papel de un órgano ejercicio como miembros humanos. 
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3.2.¿Por qué usar Arquino? 


KOICA~ 
Korea International + 9 
Cooperation Agency 


Arduino es libre y extensible: Así 
cualquiera que desee ampliar y mejorar el 
diseño hardware de las placas como el 
entorno de desarrollo, puede nacerlo sin 
problemas. Esto permite que exista un rico 
ecosistema de placas electrónicas no oficiales para distintos 
propósitos y de librerías de software de terceros, que pueden 
adaptarse mejor a nuestras necesidades. 

Arduino tiene una gran comunidad: Gracias a su gran alcance 
hay una gran comunidad trabajando con esta plataforma. Así se 
genera uma cantidad de documentación bastante extensa, la cual 
abarca casi cualquier necesidad. 


© e. 


Su entorno de programación es multiplataforma: Se puede 
instalar y ejecutar en sistemas operativos Windows, Mac OS y Linux. 


Lenguaje de programación de fácil comprensión: Su lenguaje 
de programación basado en C++ es de fácil compresión. C + + permite 
una entrada sencilla a los nuevos programadores y a la vez con una 
capacidad tan grande, que los programadores más avanzados pueden 
exprimir todo el potencial de su lenguaje y adaptarlo a cualquier 
situación. 


Bajo COSTO: La placa Arduino estándar (Arduino UNO) tiene un valor 
aproximado de $18 Dólares en la tienda de Arduino. Incluso uno 
mismo la podría construir (una gran ventaja del hardware libre), con 
lo que el precio de la placa sería incluso menor. 


Re-usabilidad y versatilidad: Es reutilizable porque una vez 
terminado el proyecto es muy fácil poder desmontar los 
componentes externos a la placa y empezar con un nuevo proyecto. 
De igual manera todos los pines del microcontrolador están 
accesibles a través de conectores hembra y esto permite sacar 
partido de todas las bondades del microcontrolador con un riesgo 
muy bajo de hacer una conexión errónea. 
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3.2.1. ¿Qué podemos hacer con Arduino? 
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Usando Arduino, podemos hacer muchas más cosas de las que 
podemos imaginar. Después de conectar el Arduino a la computadora, 
puede escribir comandos (códigos) y cargarlos en la memoria para 
controlar varios dispositivos, como sensores y motores conectados 
a la placa. Por ejemplo, puede crear un sistema que controle un 
invernadero conectando un sensor de temperatura y un motor. 


Si la temperatura se eleva por encima de un cierto nivel para cultivar 
en el invernadero, puede solicitar un mensaje de texto para bajar la 
temperatura o hacer que el invernadero se abra automáticamente. Si 
la temperatura es la temperatura deseada, puede enviar un mensaje 
de texto diciendo que es normal. Tambien es posible hacer que los 
robots sean necesarios para la vida real. 


Por ejemplo, es posible crear varios dispositivos o electrodomésticos 
que se pueden usar en la vida real, como un robot aspirador, un 
dispositivo que alimenta a las mascotas a una hora determinada y un 
dispositivo que abre y cierra automáticamente las cortinas en un 
balcón O sala de estar dependiendo de la cantidad de luz. Estos 
dispositivos no requieren conocimientos avanzados de hardware, e 
incluso la gente común puede hacer sus propios dispositivos con un 
poco de estudio de Arduino. 


Se pueden leer entradas (luz en un sensor, un dedo en un botón o un 
mensaje de Twitter) y convertirlo en una salida: activar un motor, 
encender un LED, publicar algo en línea. Puede decirle a su placa qué 
hacer, enviando un conjunto de instrucciones al microcontrolador en 
la placa. Para ello se utiliza ellenguaje de programación 
Arduino (basado en Wiring), y el Software Arduino (IDE), basado 
en Processing . 


La enorme flexibilidad y el carácter libre y abierto de Arduino hacen 
que puedas utilizar este tipo de placas prácticamente para cualquier 
cosa, desde relojes hasta básculas conectadas, pasando por robots, 
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alarmas para tu hogar o empresa, persianas controladas por voz o tu 
propia máquina expendedora de dulces, por ejemplo. 


Fig 1. 


3.3. Tipos de Arduino 


Arduino tiene varias placas diferentes, cada una con capacidades 
diferentes. Además, al ser hardware de código abierto significa que 
puedes modificar y producir derivados de placas Arduino que 
proporcionan aún más factores de forma y funcionalidad. Aquí te 
mostramos algunas opciones que son adecuadas para alguien nuevo 
enel mundo de Arduino: 


Diéguez, (05 de diciembre 2018) La Familia Arduino. 


IN Ne Mets IMAGEN DESCRIPCION 
ARDUINO 
La placa Arduino UNO es 
la mejor placa para 
Micar Corte 
programación y la 
electrónica. Si es tu 
primera experiencia con 
la plataforma Arduino, 
la Arduino UNO es la 
opción más robusta, 
más usada y con mayor 
cantidad de información 
de toda la familia 
Arduino 


Arduino 
UNO 
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NOMBRE DE 
ARDUINO 


IMAGEN DESCRIPCIÓN 


la Mega 2560 de 
Arduino es más rápida 
que la placa Uno. la 
Mega 2560 de Arduino 
es una robusta placa 
con microcontrolador 
basada en el potente 
microprocesador 
Almega2560, capaz de 
llevar a cabo 
prácticamente 
cualquier proyecto. 


Arduino 
Mega 
2300 


Arduino Leonardo es la 
primera tarjeta de 
desarrollo que utiliza un 
mitrocontreledor con 
conectividad USB 
incluida, nos referimos 
al Atmega32U4. Como 
A T. este microcontrolador 
Arduino ot SMe está controlando 
Leonardo Ze ee ; 78 Ss directamente la 
DE > conectividad USB, para 
lo cual existen librerías 
que permiten que la 
tarjeta Arduino 
Leonardo emule un 
teclado, mouse, joystick 
o bien el protocolo 
USB=AHID. 
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NOMBRE DE 
ARDUINO 


IMAGEN DESCRIPCIÓN 


Arduino Nano es una 
placa de desarrollo de 
tamano compacto; 
compatible con 
protoboards, basada en 
el microcontrolador 
ATmega328P. conexión 
Mini-USB, terminales 
para conexión ICSP y 
posee las mismas 
capacidades que un 
Arduino UNO, tanto en 
potencia del 
microcontrolador como 
en conectividad. 


Arguia 


La tarjeta de desarrollo 
Arduino LilyPad está 
construida con un 
microcontrolador 
ATlmeéegas¿o, Cuenta 
con un número minimo 
de componentes para 
mantener un tamaño 
reducido y permitir al 
usuario un trabajo lo 
más diminuto posible. 
LilyPad está diseñada 
para ser integrada 
fácilmente en 
proyectos de vestuario. 
Esta tarjeta funciona 
desde 2 a 5V. La versión 
más nueva del LilyPad 
presenta un reseteo 


Arquino 
LyliPad 
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NOMBRE DE 


IMAGEN DESCRIPCIÓN 
ARDUINO 


automatico para una 
programacion aun mas 
fácil. ¡La parte de atrás 
del LilyPad es 
completamente plana! 


este Arano Permite 
ser cocidas en cualquier 
prenda. Varias entradas, 
salidas, formas de 
energizado y sensores 
están disponibles para 
su Uso. ¡Incluso:soñ 
lavables! 
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3.4.Estructura y principios de funcionamiento 
Arduino 
3.4.1. Placa Arduino Uno y sus partes. 


La placa Arduino consta basicamente de 14 pines de entrada / salidas 
digitales, 6 pines de entrada analógica, alimentación (5V, GND), LED de 
estado (L, TX, RX) y boton de reinicio. La alimentacion se puede 
suministrar mediante puerto USB y alimentación de CC. 


¿ TX Mia 
i rx Y ARDUINO 


[6 [armeaa eux enro deb comno 
LED TX (Transmisor) y RX (Receptor) de la comunicación serial 

A nor pare roaramacon seat 
[2 ocn nimeosa creo dano 
Regulador de voltaj 
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Vistas auxiliares 


a Conector USB para el cable lipo AB: Este cable es un cable 
USB 2.0 A(M) a B(M). La placa Arduino recibe alimentación y comunicación 
con el ordenador mediante un cable USB. 


A type(connect to pc) 


B type(connect to Arduino) 


De Pulsador de Reset: Sirve para restaurar de forma manual el 
Arduino reinicia cualquier código que se carga en el Arduino, pero no 
borra la programación ya grabada en el mismo. 

> Pines de E/S digitales y PWM: Digital: Son los pines digitales 
(del O al 13). Estos pines se pueden utilizar tanto para la entrada digital 
(como decir, si se oprime un botón) y salida digital (como encender un 
LED). Permiten enviar y recibir señales digitales, es decir, 1" o'O (500 
voltios respectivamente), PWM: Usted puede haber notado la tilde (~) al 
lado de algunos de los pines digitales (3, 5, 6, 9,10 y 11). Estos pines actúan 
como pines digitales normales, pero también se pueden usar para algo 
llamado Modulación por ancho de pulsos (PWM, por sus siglas en Inglés). 
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A. LED verde de placa encendida: LED de encendido de la placa 
de Arquino que indica si el microprocesador está activo. 

> LED naranja conectado al pint3: El pin 13 VA conectado 
internamente un LED que está señalizado con la letra L. Se ilumina 
cuando la salida es HIGH. Es el ejemplo del programa Blink en el programa 
Arduino 

6. Almega 16U2 encargado de la comunicación con el PC: 
Permite identificar un dispositivo USB por el ordenador. 

T. LED TX (Transmisor) y RX (Receptor) de la comunicación 


serial: TX es la abreviación de transmisión de datos y RX es la abreviación 


de recepción de datos. Estos LED se activan cuando la placa está 
recibiendo o transmitiendo datos. 

8. Puerto ICSP para programacion serial: Esta es una entrada 
que realiza la funcion de acceso directo para grabar desde la PC al 
circuito con cualquier programa sin necesidad de utilizar el puerto USB 
O. Microcontrolador Almega 328, cerebro del Arduino: El 
circuito integrado Almega328 en el Arduino Uno viene pre-programado 
con un gestor de arranque (Bootloader) que le permite ser 
reprogramado. 

10. Cristal de cuarzo de 16Mhz: Es un oscilador de 16Mhz que 
determina la velocidad de la ejecución del programa, para crear una señal 
eléctrica con una frecuencia precisa. Esta frecuencia se utiliza 
comúnmente para controlar el tiempo. 

11. Regulador de voltaje: El regulador de voltaje controla la 
cantidad de voltaje que se deja entrar en la placa de Arduino; por lo que 
no dejará pasar un voltaje superior al establecido que podría dañar el 
circuito, por lo que no conecta tu Arduino a nada superior a 20 voltios. 
12. Conector hembra 2.1mm con centro positivo: conector de 
la fuente de alimentación La tensión recomendada para la mayoría de los 
modelos de Arduino es de entre 6 y 12 voltios. 


KOICA~ KEFA #314818942 
Cooperation AREE ea Digital Education Frontiers Association - 30 - 


H 


Educación 


DGDP@ CRFP@ 


Centro Sur Oriente 


one == e? 
m oTo 


HỌNTICO, 
% 


14. Pines de voltaje y tierra: 
Reset: Permite el reseteo del micro controlador. 
5V y 3.3V: la clavija de 5V suministra 5 voltios de energía, y la clavija 
de 3.3V suministra 3.3 voltios de energía. La mayoría de los 
componentes simples usados con el Arduino funcionan bien con 5 
O 3.3 voltios. 
GND: Hay varios pines GND en Arduino, se usan para conectar a 
tierra el circuito. 
VIN: Se usa para conectar la alimentación de la placa con una fuente 
externa de entre 6 y 12VDC. 
15. Entradas análogas: El área de pines bajo la etiqueta ‘Analog In’ 
(AO a A5 en la UNO) son los pines de entrada analógica. Estos pines 
pueden leer la señal de un sensor analógico y convertirla en un valor 
digital que podemos leer e interpretar. 
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3.4.2. Placa Arduino MEGA y sus partes 


MADE IN 
ITALY 
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Pines (Pwm, Comunicación Serie, Twi, Dgitales) 
Entradas Analógicas 


Pines De Alimentación 
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3.4.3. Tipos de entrada/salida de un dispositivo 


Arguing. 


Hay muchos dispositivos de entrada y salida disponibles para la 
conexión Arduino entre ellas: 


entrada 


botón 


Resistencia variable 


onda ultrasónica 


Interruptor Locker 
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salida 


Zumbador 


ve 


pantalla LCD 
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3.4.4. Expandir Arduino con Shield 
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Un “shield” es simplemente una placa de circuito impreso que se 
coloca sobre la placa Arduino y se conecta a ella mediante el 
acoplamiento de sus pines sin necesidad de alguna otra conexión 
externa. Su función es actuar como una placa complementaria, 
ampliando las capacidades de la placa Arduino Base. 


Relay Shield 


La Relay Shield tiene 4 entradas optoacopladas para recibir 


señales de voltaje de hasta 12VDC sin el problema de 


quemar el Arduino o Raspberry Pi, ideal para sensores de 


nivel de agua, apertura de puertas y ventanas. 


Los Shields pueden ser compatibles con diferentes tipos de placas 
Arduino, la mayoría están diseñados para operar con las 
placas Arduino UNO y Arduino MEGA. 


Algunos shield son “Stackables”, esto significa que se pueden apilar 
unos sobre otros, para dar más funciones a la placa. En estos casos 
hay que verificar la documentación del shield para asegurarnos de 
que no se ocupen los mismos pines para distintas funciones. 


Hay que tener en cuenta los requerimientos de alimentación 
eléctrica de cada shield. Ya que el Arduino soporta aproximadamente 
500mA, dependiendo de los componentes asociados al shield puede 
que el consumo de corriente supere el máximo que pueda entregar 
el Arduino. 
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escudo combinado en Arduino 


módulo de sensor conectado al escudo con un cable 
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3.4.5. Tipos de Shield 
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Un Ethernet Shield permite 
conectar nuestro Arduino 
UNO o Arduino MEGA a una 
red mediante un cable 
ethernet (el típico cable que 
se utiliza para conectar el 
ordenador a internet). Eso 
significa que puedes 
conectar Arduino a internet 
o a una red local fácilmente. 


El Arduino Ethernet shield 2 
original permite que tus 
tarjetas Arduino se 
conecten a redes IP y 
puedas controlarlas desde 
cualquier dispositivo que 
esté conectado a Internet o 
a tu red de área local (LAN). 


Se basa en el L298, que es 
un controlador de puente 
completo diseñado para 
impulsar cargas inductivas 
como relés, solenoides, 


| motores DC ¥ Paso e paso: 


Le permite accionar dos 
motores de CC con su placa 
Arduino, controlando la 
velocidad y la direccion de 
cada uno de ellos de forma 
independiente, entre otras 
caracteristicas 


ERC crEP(O 


Centro Sur Oriente 


Educación 


e A a 
k k O, 
| HONTICO, 
a % 


SELES 
EXPANDIR IMAGEN DESCRIPCIÓN 
ARDUINO 


La 2-Relay Shield R2 permite 
a la tarjeta Arduino 
encender o apagar hasta 2 
equipos como IV, equipos 
de audio, luces y otros 
dispositivos eléctricos que 
es q consuman /A/250VAC, 
ARDUINO — Sa lx | IOAZIZOVAC O 10A/24V DC. 
RELAY (i. We EA Ideal para automatizar el 
SHIELD SA > > 4 encendido y apagado de 
¿ dl equipos en el hogar, oficina 
u otros ambientes. 
Permite también capturar 
hasta 2 señales digitales de 
voltajes de hasta 12VDC y 
leerlas desde la placa 
Arduino 


Es una placa de expansion 
Rese hl) de puertos para diversas 
PLACA DE GA ete po SN placas de forma que 
EXPANSION | WWW «= podamos acceder más 
LS | fácilmente a sus pines. 
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3.4.6. Diferencia entre Arduino UNO y Arduino 


MEGA 


N ; 
DESCRIPCION 


eo 

Frecuencia 16MHZ 
Pines digitales 

entradas/salidas Lidl: 


Tensión/corriente 
7 San 5v 40mA 
pines digitales 


Pines analógicos 
entradas/salidas 


Tension/resolucion i 
o 5v 10bits (1024 valores) 


pines análogos 


Pines PWN 


: MS 
Corriente en el pin 

7 500-800mA 
5v 

5 Corriente en el pin SOOMA 
3.3 

3 

4 


1 
1 
1 
Voltaje de 
1 . E 5v SV 
alimentación usb 
Voltaje de 
1 alimentación Jack 7-12V 
recomendado 


Voltaje de 
15 | alimentación limite 6-20V 
Jack 


eces ais Oz=J_ 
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3.5.Instalación de software Arduino 


3.5.1 Descarga de drivers e instalación 


SoOTtWware AFQUINO: 

El software Arduino se puede descargar desae el sitio web oficial de 
Arduino. Los sistemas operativos compatibles son Windows, Mac OS 
X y Linux, y puede descargar el software adecuado para el sistema 
operativo que está utilizando en su sistema. Después de compilar y 
escribir la fuente en el boceto de Arduino, el software de Arduino se 
puede cargar en la placa de Arduino y el resultado se puede verificar 
a través de la placa. 


PASO Ja Entrar a la pagina oficial de Arduino 
https://www.arduino.cc/ y seleccionar la pestaña software Y en 
opciones de descarga seleccionar el sistema operativo para tu 
dispositivo. 


HARDWARE IUBE DOCUMENTACIÓN v COMUNIDAD v BLOG SOBRE 
+ 
Editor Web Arduino 
sketch _feb19 
Comience a codificar en línea y guarde sus bocetos en la nube. La Ec 5 8 J ia 
versión más actualizada del IDE incluye todas las bibliotecas y AO = y 


también es compatible con las nuevas placas Arduino. ana a 
. ARDUINO STOR 


2 
peta E. Enjoy pag 
rodas EMPEZANDO are 4104 right celebration on us. 
sisi ieee Be nt iuro Save up to 20% OFF. 


Descargas 
OPCIONES DE DESCARGA 
Ard uino | DE 1 8.1 9 ventanas Win 7 y más reciente 
VUIMaAiias> ative cp 
El software Arduino de código abierto (IDE) facilita la aplicación de Windows Gana 8.1010 | Get 


escritura de código y la carga en la placa. Este software se 
puede utilizar con cualquier placa Arduino. 


linux 32 bits 
linux 64 bits 
linux ARM 32 bits 


Consulte la página de inicio para obtener instrucciones de z 
linux ARM 64 bits 


instalación. 
Mac OS X 10.10 0 más reciente 


cm mmm 
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PASO 2. Admite el IDE de Arduino seleccionando la opción solo SOLO 


DESCARGAR como lo muestra la siguiente imagen encerrada en el 
cuadro Tojo. 


Admite el IDE de Arduino 


Desde el lanzamiento de la versión 1.x en marzo de 2015, el IDE de 
Arduino se ha descargado 60,217,065 veces, ¡impresionante! Ayuda a 
su desarrollo con una donación. 


$3 $5 $ 10 $25 $ 50 Otro 


SOLO DESCARGAR CONTRIBUYE Y DESCARGA 


Obtenga más información sobre cómo donar a Arduino . 


PASO 3. Busca en la carpeta de descargas un archivo ejecutable 
llamado 
arduino-1.8.19.windows.exe Ó similar dá clic derecho sobre el 
archivo y selecciona la opción ejecutar como administrador, luego te 
preguntará si quieres permitir que esa aplicación realice cambios en 
tu dispositivo y responde con un clic en el botón que dice Sl. 


Control de cuentas de usuario 5 
¿Quieres permitir que esta aplicación realice 
cambios en tu dispositivo? 

© arduino-1.8,19-windows,exe 


Editor comprobado: Arduino SA 
Ongen del archivo: Unidad de disco duro en este equipo 


Mostrar más detalles 
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PASO 4. Hacer clic en el botón de | Agree para aceptar el acuerdo de 
licencia. 


€ Arduino Setup: License Agreement — 


Please review the license agreement before installing Arduino. If you 
00 accept all terms of the agreement, dick I Agree. 


LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE 
ersion 3, 29 June 2007 
(C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/> 


yone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license 
but changing it is not allowed. 


is version of the GNU Lesser General Public License incorporates the terms 


conditions of version 3 of the GNU General Public License, supplemented 
y the additional permissions listed below. 


Cancel | Nullsoft Install System v2.46 I Agree | 


PASO 5. Ponga un check en cada una de las casillas de componentes 
y luego dé clic en el botón Next y luego permita la instalación de los 
drivers dando clic en el botón instalar. 
ES) Arduino Setup: Installation Options 
Check the components you want to install and uncheck the components 
2.2% you don't want to install. Click Next to continue. 


E Install Arduino software 
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¿Desea instalar este software de dispositivo? 


Nombre: Arduino USB Driver 
=< Editor: Arduino srl 


= confiar en el software de “Arduino srl". [instalar | 


+ Sólo debería instalar software de controlador de proveedores en los que confie. 
;Cómo puedo decidir qué software de dispositivo es seguro para instalar? 


¿Desea instalar este software de dispositivo? 


Nombre: Arduino USB Driver 
<= Editor: Arduino LLC 


Siempre confiar en el software de "Arduino LLC", 


@® Sólo debería instalar software de controlador de proveedores en los que confíe. 
¿Cómo puedo decidir qué software de dispositivo es seguro para instalar? 


Close 
Cancel | Nullsoft Install System v2.46 
w- KEFA ŻINA 
Cooperation Agency Korea Digital E tion Frontiers Association = = 


Centro Sur Oriente 


al. PEDP@ CREPE 


Desarrollo Profesional 


e == Y 
y 0, 


HONTICO 
@ 


PASO 6. ELIDE o entorno de desarrollo ya esta instalado en el 
ordenador y en el escritorio aparecera el icono de ejecucion. 


E 


es i = OG ggag 
Genuino 


ARDUINO 


AN OPEN PROJECT WRITTEN, DEBUGGED, 


AND SUPPORTED BY ARDUINO.CC AND f] m 

THE ARDUINO COMMUNITY WORLDWIDE AG. . J C) 
MIS 

LEARN MORE ABOUT THE CONTRIBUTORS Y $ 


OF on arduino.cc/credits 
Agobe 


AcrobaL WG 


OG 


Arduir 3 


Arrancando... 


PASO /. Una vez ejecutado tenemos a disposición la interfaz de 
trabajo y comenzar a configurarla 


sketch_mar19a Arduino 1.6.8 — O x< 


Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda 


sketch_mar1 9a 


Arduino Yün en COMO 
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1. Una vez ejecutado el IDE (entorno de trabajo) se presentará la 
siguiente interfaz que tiene estos componentes: 


© Line Tracer 2WD Arduino 1.8.19 


Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda 


> sketch jani6a | Arduino 10 
¡File Edit Skerch Tools Help 


sketch lania 


Zona para escribir el código 


= ls] oO E = 
| Ww > i. O 
= B v a Y 
ana 2 fs 
E a = 5 
co B T 
L 
fa 
on 
pa 
T 
Ww 
he on COMO 
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2. Antes de codificar o cargar algún ejemplo de código debes 
conectar la placa Arduino mediante cable USB a tu ordenador, ir 
luego a herramientas y verificar el puerto COM (de 
comunicación) en la cual está reconocido tu Arduino. 


Auto Formato Ctrl+T 
Archivo de programa. 
Reparar codificación & Recargar. 


. Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mayús+| 
y Monitor Serie Ctrl+Mayús+M 
Serial Plotter Ctrl+Mayus+L 


WiFi101 / WiFININA Firmware Updater 


Placa: “Arduino Uno" > 


Puertos Serie 
Obtén información de la placa COM7 (Arduino Uno) 


Programador: “ArduinolSP” > 


Quemar Bootloader 
:(IN1, OUT. =>, 


3. En el menú de herramientas debes verificar y seleccionar la 
placa con la que vas a trabajar identificando su nombre. 


Auto Formato Ctrl+T 
Archivo de programa. 
Reparar codificación & Recargar. 
. Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mayús+| 
i Monitor Serie Ctrl+Mayús+M 
Serial Plotter Ctrl+Mayús+L 


WiFi101 / WiFININA Firmware Updater 


Placa: "Arduino Uno" Gestor de tarjetas... 
a Puerto: "COM7 (Arduino Uno)" > Arduino Yun 
‘ Obtén información de la placa 
) ISE | Arduino Duemilanove or Diecimila 
Arduino Nano 
Quemar Bootloader i 
: (IN1, OUT.~=77 Arduino Mega or Mega 2560 
' (IN2, OUTPUT) ; Arduino Mega ADK 


: (IN3, OUTPUT) ; 
: (IN4, OUTPUT) ; i 
:(L_IR, INPUT); Arduino Leonardo ETH 


LIR TR. TNPUT) : Arduino Micro 


Arduino Leonardo 
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Listo ya puedes comenzar a Codificar en el espacio asignado o zona 

para escribir el código. 

Puedes desarrollar tu propio código y también puedes acceder a los 

ejemplos de código que te ofrece Arduino asi: 


Accede en el menú principal a la opción archivo y en la opción 
ejemplos podrás encontrar varias codificaciones que podrás usar 
como patrón para tus programas solo selecciona el que necesitas y 
se cargará en la zona de escribir código. 


[Archivo Faitar Programa Herramientas Ayuda 


Nuevo Ctri+N 
Abrir... Ctri+O 
Abrir Reciente > 
Proyecto > 
Ejemplos A 
Cerrar Ctrl+W sail a cia 
Salvar Ctrl+S 01.Basics i 
Guardar Como... Ctrl+Mayús+S BlinkWithoutDelay 
03.Analog > Button 
Configurar Página Ctrl+Mayús+P 04.Communication > Debounce 
Imprimir Ctrl+P 05.Control X DigitallnputPullup 
Preferencias EE 06.Sensors > StateChangeDetection 
07.Display > toneKeyboard 
Salir Ctrl+Q 08.Strings >  toneMelody 
Ss Sree pa 
pinMode (IN2, OUTPUT) ; 09.USB > toneMultiple 
pinMode (IN3, OUTPUT) ; 10.StarterKit_BasicKit > tonePitchFollower 
pinMode (IN4, OUTPUT) ; 11.ArduinolSP > 


3.5.3. Menú programa 


KOICA- 
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KEFA 
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El menú Programa contiene todas las operaciones y funcionalidades 
que se pueden llevar a cabo con el proyecto que tenemos 
actualmente cargado en el entorno de desarrollo, Además de las 
funciones de compilado y carga del programa en la placa, desde este 
menú se pueden añadir librerías al entorno de programación. Para 
ello, hay que acceder a la opción “Incluir Librería”. Una vez dentro, se 
puede seleccionar una librería ya existente, cargar una librería en 
formato “Zip” o acceder a la herramienta gestora de librerías, desde 
donde podremos agregar librerias seleccionando la versión a instalar, 
podrás incluir librerías por defecto ó buscar 
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Archivo Edita Herramientas Ayuda 
Verificar/Compilar Ctrl+R 
Subir Ctrl+U 
Subir Usando Programador Ctrl+Mayús+U 
Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S 


sketch_mar? 


void setup ( 


// put yo Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K 


Incluir 


Librería Administrar Bibliotecas... 
Añadir fichero... 


Añadir biblioteca .ZIP... 
void loop () f 


// put your main code here, to run repeatedly: Arduino bibliotecas 

Bridge 

} EEPROM 
Esplora 
Ethernet 
Firmata 
GSM 
HID 
Keyboard 
LiquidCrystal 
Mouse 
Rahat Control 


la librería que necesites por medio del gestor de librerías 


O Gestor de Liberías x 
Tipo Todos v| Tema Todos vill 


Arduino Cloud Provider Examples 

by Arduino 

Examples of how to connect various Arduino boards to cloud providers 
More info 


Versión 1.2.0 v| Instalar | 


Arduino Low Power 
by Arduino LLC 


Power save primitives features for SAMD and nRF52 32bit boards With this library you can manage the low power states of newer Arduino 
boards 


More info 


Arduino SigFox for MKRFox1200 
by Arduino LLC 


Helper library for MKRFox1200 board and ATAB8520E Sigfox module This library allows some high level operations on Sigfox module, to 
ease integration with existing projects 
More info 


Arduino Uno WiFi Dev Ed Library 
by Arduino 
This library allows users to use network features like rest and matt. Includes some tools for the ESP8266. Use this library only with 


KOICA~ KEFA e Emos El 
ie oer Korea Digital Education Frontiers Association - 47 - 


Centro Sur Oriente 


Desarrollo Profesional 


e == o 
k ‘ x 


HONTICO 
@ 


3.5.4. Barra de acceso rapido 


A continuación, están explicadas todas las funciones de acceso rapido 
incluidas en la barra de accesos directos. 


e VERIFICAR La operación “Verificar” E 


Permite comprobar si el código fuente escrito en el entorno de 
desarrollo no tiene fallos, es decir, comprueba si se compila. El 
resultado de la verificación del código es mostrado en la consola de 
mensajes inferior, 

Sino contiene errores la consola mostrará un mensaje como este: 


o de almacenamiento de programa. El máximo es 32256 bytes 


le la memoria dinámi lejando 1864 bytes para las variables locales. El máximo es 2048 bytes. 


En caso de contener errores, todos ellos serán mostrados de la 
siguiente forma: 


void setup ( 

{ 
pinMode (IN1, OUTPUT); 
pinMode (IN2, OUTPUT) ; 
pinMode (IN3, OUTPUT) ; 
pinMode (IN4, OUTPUT); 
pinMode (L_IR, INPUT); 
pinMode (R_IR, INPUT); 


Serial.begin(9600); 
void loop ( ) 


int L VAL = digitalRead(L IR); 
int R_VAL = digitalRead(R_IR) 


if((L_VAL == 0) && (R_VAL == 1)) 


r 


'ariable or field 'setup' declared void 
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e SUBIR: La operación “Subir” permite cargar el código fuente 
compilado en la placa de Arduino. 


Subir 


Una vez subido el programa, éste comenzará a ejecutarse en la placa. 


e NUEVO: La operación “Nuevo” abrirá un nuevo proyecto de Arduino 
vacío, con la estructura principal ya creada. 


Nueva 


e ABRIR: La operación “Abrir” permite buscar un proyecto Arduino en 
nuestro ordenador y abrirlo en el entorno de desarrollo. 


e SALVAR: La operación “Salvar” guardará el proyecto de Arduino en 
la ruta donde le indiquemos. 


PLACA ARDUINO UNO 


: axu ARDUINO 


& of 
UY du 1 com) bu, 


boro . 
MTA WWW. ARDUINO.CC — MADE IN ITALY 
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A, ARDUINO KIT 


KIT BASICO ARDUINO. 

El Arduino Starter Kit es el kit oficial 
de Arduino para realizar 15 proyectos 
de diferentes niveles de dificultad, 
incluye un manual en espanol y todos 
los componentes necesarios. 


Kit Arduino Original con Manual en 
español. La mejor manera de 
aprender Arduino gracias a SU Manual 
de 1/0 páginas y a que incluye todo el material necesario para 
multitud de proyectos junto con una placa Arduino UNO Original 


Como alternativa más económica tenemos el Kit Arduino UNO Básico 
con 22 Componentes con el que se pueden hacer prácticamente los 
mismos montajes que con el Starter Kit Original pero tiene mejor 
precio. Para hacer proyectos de mayor dificultad el Kit Arduino 
Avanzado incluye todos los componentes básicos para empezar y 
multitud de sensores para Arduino. 


KIT ARDUINO 
Kit Arduino Original con Manual en Castellano. ¡La Mejor Manera de 
Aprender Arduino! 


ARDUINO 
LIBRO DE 
PROYECTOS 
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ARDUINO UNO REV3 

La placa Arduino UNO es la 
última versión, la Rev3 original 
con total garantia de calidad. 


1x Libro de proyectos en castellano 
(170 páginas) 

1x Arduino UNO Rev3 

‘Lx Cable USB 

1x Modulo Board de 400 puntos 

1 x Adaptador para la batería de 9 
Voltios 

7O x Puentes de conexión para la 
protoboard 

6 x Fotorresistencias (VI9SON2 LDR) 

3 x PotenciOmetros de 10K 

10 x Pulsadores 

1x Sensor de temperatura (TMP36) 

1x Sensor de inclinación 

1x LCD alfanumérico (16x2 caracteres) 
1xLED (Blanco) 

1xLED (RGB) 

8 x LED (Rojo) 
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1x Motor CC 6 y 9 Voltios 
1x Servo 

1x Zumbador 

2 x Optoacopladores 4N35 
>X Transistores BC54/ 

2 x Mosfet IRF520 

5 x Condensadores 100nF 
3 x Condensadores 100uF 
5 x Condensadores 100pF 
5 x Diodos 1N4007 

1 x lira de pines macho 
(40x1) 

20 x Resistencias 220 ohm 
5 x Resistencias 560 ohm 
5 x Resistencias 1K 

5 x Resistencias 4./K 

10 x Resistencias 10K 

5 x Resistencias 1M 
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8 x LED (Verde) 5x Resistencias 10 
8 x LED (Amarillo) 


ax Leb (Az) 
my Introauccioóne linkercad Diseno de circuitos 


y comprobación de códigos 


OBJETIVO: se podrán realizar los circuitos Arduino en la plataforma 
virtual y asi poder probar electrónicamente el funcionamiento de los 
circuitos diseñados y poder probar el código antes de poder armar 
los circuitos en el Arduino y cargar los códigos 

MATERIALES: Computadora. 


TEORÍA RELACIONADA: 

Es una herramienta online ofrecida por 

Autodesk. Es un simulador que se utiliza de TiN AUTODESK’ 
forma gratuita y solo requiere crearse una KJE[R TINKERCAD: 
cuenta de usuario. De entre sus utilidades, CAD 

probablemente la más conocida es la de diseñar piezas en 3D. Sin 
embargo, ofrece también una posibilidad realmente interesante y es 
la de montar, programar y simular circuitos con Arduino. 

Para ello, deberemos crearnos una cuenta de usuario y acceder, 
como lo muestra la siguiente imagen debes escribir la barra de 
direcciones tinkercad.com para cargar la página principal y en la parte 
superior derecha encontrarás la opción ÚNETE YA MISMO 

Timkercad | Crea diseños digitales 3D con CAD en linea | Tinkercad 
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â tinkercad.com 


Q ex Ayi: 


Galería Blog Aprendizaje Enseñanza Q Iniciar sesión ÚNETE YA MISMO 


uO AUTODESK 
E Tinkercad a 


Te llevará al siguiente cuadro de diálogo para escoger una de las 
opciones, en este caso seleccionaremos crear una cuenta personal, 
seguidamente usa tu cuenta de correo preferida o inicia sesión con 


Google si tienes una cuenta Gmail y solo tienes que brindar la 
información solicitada. 


Empezar a usar Tinkercad Empezar a usar Tinkercad 


¿Cómo usarás Tinkercad? ¿Cómo crearás tu cuenta? 


¿En la escuela? 


Iniciar sesión con el correo 
Los profesores empiezan aquí ami 


Si eres un estudiante, únete a una 


| G Iniciar sesión con Google | 
clase 


| @ Iniciar sesión con Apple | 


Por tu cuenta E E e Ae 
Más opciones de inicio de sesión... 


Crear una cuenta personal 


¿Ya dispones de una cuenta? ¿Ya dispones de una cuenta? 
Iniciar sesión Iniciar sesión 
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Paso 1 Paso 2 


Una vez que has logrado entrar a tu perfil la interfaz estará lista para 
usarla explórala y conócela, para crear tu primer proyecto deberás ir 
a la barra de opciones que está en el lado izquierdo y selecciona la 
opción CIRCUITOS. 


Seleccionando la opción “Circuitos” podremos 

empezar a crear nuestros circuitos clicando sobre 

Diseños 3D “Crear nuevo Circuito” y listo podrás crear nuevos 

diseños y descargar otros que están disponibles 

en la galería ya que este software te permite 
compartir tus ideas y la de los demás. 

Como es una aplicación en línea los cambios y 

=> oe procedimientos que hagas serán guardados 

automáticamente. A continuación, te describimos la interfaz que se 

pone a tu disposición y los elementos que podrás utilizar usando tu 
creatividad e imaginación de acuerdo a tus necesidades. 


a 
go AUTODESK Clases Galería Blog Aprendizaje Enseñanza a Aa 
Bn Tinkercad 


Bloques de código 


Lecciones 


Circuits 


Crear nuevo circuito Select 
ios 3D 
” fa + 4 
Circuitos 
11 à = A $ | 4 E 
d g 


Bloques de código 


tunning Fulffy-Albar Copy of ENCENDER 1 LED 2 BOTONES Fabulous Bojo Terrific Hillar-Jofo 


Explicación de la interfaz: En la flecha que indica: 

El número 1 podrás cambiar el nombre de tu proyecto, en la flecha 
que indica. 

Elnúmero 2 podrás escoger el tipo de elementos que vas a utilizar en 
tu proyecto de circuito, por definición está en básico y ahí podrás 
visualizar los que están clasificados en ese rango, lo veras todos 
usando la barra de desplazamiento que esta ala derecha de la interfaz 
O buscar el que necesites de acuerdo a su nombre. 
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El numero 3 indica el espacio designado para que elabores tu circuito 
hablando con un clic el elemento que necesitas y ubicándolo en el 


espacio de diseño. 


TEINI 
(EL Snaget glorioso t = 
| Cambiar nombre | E) (o) O ad | as [<7] codigo  P Iniciar simulación Enviar un 


Ñ P basio 
(2) Buscar 
(3) Resistencia DIRIGIO 
ene 
i O 


wm 


pulsad: Pot meti 
condensador Interruptor 
deslizante 


um MO 


EJERCICIO NO. T ELABORE EL SIGUIENTE CIRCUITO EN TINKERCAD 


TX = S 
ax mm ARDUINO 


[TINI 
KLE |R] 
apg 
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Una vez terminado el circuito vaya a la parte superior derecha donde 
se encuentra la palabra código 


Cédig¢ » Iniciar simulación Enviar a 


Componentes 
Básico 


a m 
— 
sá — 


Buscar 


: 


Resistencia LED 


Luego en el modo edición usa la opción “Texto” para ir al editor de 
códigos y escribir el siguiente: 


void setup() 


pinMode(11, OUTPUT); 


y 


void loop() 

l 
digitalWrite(11, HIGH); 
delay(1000); 
digitalWrite(11, LOW); 
delay(1000); 

| 


A la par del botón “Código” encontrarás el botón “Iniciar Simulación” 
y verás el resultado en el circuito. OOOO 

Recordemos que Tinkercad es un recurso online para simulación de 
circuitos y tiene dos modos de operación o de edición, un modo por 
medio de Bloques y otro por medio de Texto ó de código como lo 
hemos hecho en esta actividad planteada anteriormente. 
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Scratch es la comunidad de codificacion para ninos mas grande del 
mundo y un lenguaje de codificacion con una interfaz visual simple 
que permite a los jóvenes crear historias, juegos y animaciones 
digitales. Scratch promueve el pensamiento computacional y las 
habilidades de resolución de problemas; enseñanza y aprendizaje 
creativos; autoexpresión y colaboración; y la equidad en informática. 


"E 
SCRATCH 


Lo que aprendimos: 


Y Se aprendió el concepto de programación, así como los diferentes 

lenguajes según la necesidad que se requiera. 

Y Se conoció la estructura y secuencia lógica de un algoritmo en 
programación. 

Y Se conceptualizó y entendió que es una placa Arduino y los 
diferentes tipos que existen. 

Y Sé aprendió a realizar simulaciones en el software de Tinkercad, 
diseñando de manera correcta los circuitos para su ejecución 
correcta. 
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Prueba evaluativa de conocimiento 


Instrucciones: A continuacion, se formulan una serie de preguntas, lea 
detenidamente cada una de ellas y seleccione la opcion que usted 
considere correcta. 

1. Este es un gran recurso que nos permite crear diversas 
secuencias de pasos lógicos que van a satisfacer nuestras 
necesidades y las de nuestros sistemas. 

a) Programar 
b) Variables 
a) Eiclos 


2. Mene un número determinado de pasos a seguir, este concepto 
corresponde a: 
a) Preciso 
b) Definido 
E) Finito 


3. Es la información que de partida se necesita en el algoritmo para 
arrancar. 
a) Proceso 
b) Entrada 
C) Salida 


A. Esla representación gráfica de secuencias de pasos a realizar: 
a) Algoritmos 
b) Pseudocódigo 
c) Diagramas de flujo 


5. Es un nombre simbólico que identifica una parte de la memoria en 
la que se pueden guardar números u otro tipo de datos. 
a) Programación 
b) Diagramas de flujo 
c) Variables 
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Tipo Respuesta Breve 


Indicaciones: De forma clara y ordena responda las siguientes 
preguntas 


1. 


©. 
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¿Con tus propias palabras escribe un concepto de Arduino? 


2. ¿Realice una clasificación de los tipos de Arduino? 

3. ¿Cuáles son las partes más importantes de un Arduino uno? 
A, 

5. ¿Realice la instalación de Arduino en su pc y describa su 


¿Cuáles son los tipos de SHIELD más usados? 


experiencia al instalar? 

élngrese a Tinkercad y coloque una protoboard en la cual colocará 
los componentes electrónicos que se han visto y luego descargue 
la imagen y clasifique cada uno de ellos con su descripción? 
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